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i. SCĘP 


Poniższa przygoda ma charakter z lekka komedio- 
wy. Pisząc ją starałem się naśladować sposób, w ja- 
ki AS żongluje znanymi motywami bajkowymi, 
tworząc niejako „prawdziwą” wersję baśni. Mam 
nadzieję, iż ten scenariusz będzie bawił was równie 
dobrze, jak moich graczy. 


Zabaczka 
Pragnąc ułatwić Bajarzom łączenie pu- 
blikowanych tu przygód w jedną, w miarę spój- 
ną całość, postanowiliśmy każdą z nich poprze- 
czyli prostym 
pomysłem na wyprowadzenie jej z poprzedniego 


dzać tak zwaną „zahaczką” 
scenariusza. Oczywiście, jeśli Bajarz ma lepszy 
pomysł, wcale nie musi jej wykorzystywać... 

Odniesienie do scenariusza „Potwór z Groty”, 
z podręcznika podstawowego 

Niezależnie, czy w odczuciu hanzy sprawa Po- 
twory z Groty została rozwiązana w odpowiedni 
sposób, nasi bohaterowie znienacka staną się 
sławni w okolicy. Ludowa wyobraźni uczyni 
z nich dzielnych pogromców bestii, wybawicie- 
li porwanych niewiast i bogowie wiedzą co je- 
szcze. Słowem, w oczach chłopów z okolicy za- 
mku Wielochawy, wyrosną na Drużynę Herosów. 
I tylko od Bajarza zależy, czy ich sława sięgnie 
innych stron... 

Wieśniacy z innych osad prosić zaczną prosić 
ich o pomoc w rozmaitych trudnych sprawach, 
z których większość okaże się błahymi lub zgo- 
ła idiotycznymi („trza panocku wytępić złe nie- 
topyrze, co zatrzymują krowom mliko”; „„panoc- 
ku, a stara Miłoszowa to na ożogu lata i syna mnie 
uwiedła, ubić ją by trza” etc., etc.). 

Wreszcie, gdy „bohatyrom” zacznie kończyć 
się gotówka i cierpliwość, przybędzie do nich po- 
słaniec z okolic stanowiących tło niniejszej opo- 
wieści... 

Oczywiście, jeśli do Kaedwen Twej hanzie 
jest trochę za daleko, nic nie stoi na przeszkodzie, 
aby przygodę nieco zmodyfikować i umieścić bli- 
żej — najlepiej nadaje się do tego Brokilon i jego 
okolice. 
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2. GARSCOIA PIERKISZA. 
PIĘKNA BAŚŃ 


Poniższą opowieść doskonale można przedstawić 
w trzech zgrabnych warstwach. I właśnie w ten spo- 
sób zamierzam ci ją podać, Bajarzu, aby zarówno ła- 
twiej było ci ją prowadzić oraz by twoi bohaterowie 
mieli większą satysfakcję z odkrywania kolejnych 
oblicz Prawdy. 


3. ZAMEK KRGUIKOSCH 


Z pewnością będzie to jedna z pierwszych (jeśli nie 
pierwsza) przygoda twej drużyny, rozegrana w ŚWie- 
cie wiedźmina. Proponuje więc zacząć od razu ostro, 
bez wstępów, „tradycyjnych karczmowych” spotkań. 
Bohaterowie są na szlaku, zdążając do Jarsboru. Ma- 
ja ze sobą list werbunkowy, przekazany im przez wę- 
drownego werbownika, wysłannika władyki Krwiko- 
sta. List werbunkowy obiecuje krociowe nagrody 
w zamian za wykonanie misji władyki. O szczegółach 
jednak milczy. Bohaterowie zdecydowali się podjąć 
wyzwanie i teraz podążają przez lesisty Kaedwen, na 
północ, w kierunku Gór Sinych. Jak się dowiedzieli 
od wędrownego krasnoludzkiego kupca, zamek 
Krwikosta znajduje się w zakolu Bristy, rzeki wypły 
wającej z Gór Sinych, praktycznie na skraju puszczy. 

Wkrótce hanza wychynie z keadweńskich lasów. 
Opisz, Bajarzu, złote łany zbóż, kołyszące się leni- 
wie w letnim, gorącym słońcu. Gościniec wiedzie 
w kierunku rzeki, gdzie na wzgórzu, dodatkowo WY” 
piętrzonym sypanym kopcem widnieje obwarowa: 
nie Krwikosta. U stóp zamku przycupnęła niewiel- 
ka mieścina — Jarsbor. , 

Gdy podjadą bliżej, zachwyci ich piękno rzeki 
i szumiącej na drugim brzegu kniei. Natomiast z pew” 
nością rozśmieszy ich widok zamku”. Otóż WaTow- 
nia władyki to nic innego, jak wieża strażnicza= WY” 
soka na jakieś 15 metrów, przysadzista, wybudowana 
z białego kamienia. Otacza ją wyłącznie ziemny W 
z częstokołem. Swą obronność zawdzięcza nie tyle 
fortyfikacjom, co górującemu nad okolicą położeniu 
i rzece otaczającej obwarowanie praktycznie Z 
stron. Na szczycie wieży powiewa dumnie * 
Krwikosta — na szkarłatnym tle srebrny niedźwi 


przebity mieczem. Tak samo przyozdobione są bar- 
wy drużynników władyki, którzy wpuszczą bohate- 
rów do środka. 

A wewnątrz jest jeszcze gorzej. Gnój, błoto, wa- 
łęsające się świniaki. Do tego ciasno i niebogato. Mi- 
mo to drużynnicy władyki będą traktować bohate- 
rów z wyraźną wyższością, o samym Krwikoście zaś 
wyrażać się Z szacunkiem, jakby był on co najmniej 
księciem krwi. 

Bohaterowie zostaną ugoszczeni chlebem i mio- 
dem, specjalnością Jarsboru. Na drewnianych ławach 
w zgrzebnej sali audiencyjnej (będącej jednocześnie 
salą jadalną) będą oczekiwali na przybycie władyki. 


4. DZIEMIĘCNASCOCECNI 
QIĄDYKA 


— Gdzie szukać Żywej Wody? Ponoć droga zaczy- 
na się na granicy moich ziem i puszczy... O gdzieś 
tam... — Krwikost. 

Nagle ktoś otworzy energicznie drzwi i wkroczy 
dumnie do pomieszczenia. Przybrany w przepyszną 
tunikę, z wyszywanym srebrną nicią „niedźwiedziem 


MEBZ,  przebitym mieczem”, obwieszony kosztownościami 
dą (złote pierścienie, złoty łańcuch, brosza spinająca 
dj  szkarłatny płaszcz) Krwikost mógłby bohaterom wy 
dle dać się zaprawdę możnym panem. Gdyby nie jego... 
łzą  dziewiętnastoletnia, pryszczata buzia chłoptysia, 
łżli _ któremu wąs się dopiero sypie; gdyby nie chuderla- 
mówi wa i niezbyt umięśniona sylwetka; gdyby nie głos 
jióg  skrzeczący, zupełnie władyce nieprzystojny. 
dodt Ubiór Krwikosta odzwiercie- 
m dla po części jego charakter. 
Ash Władyka jest zachwycony 
0 tg swoja osobą, pewien, iż 
ad " życiu zajdzie daleko. Jest 
dł hardy i dumny, traktuje boha- 
e” terów protekcjonalnie, tak 
uke jakby ich już kupił. Ma 
"__ bardzo niskie mniemanie 
p o najemnikach, o czym 
w ; nie omieszka bohaterów 
Lod poinformować. 
rob O cóż chodzi Krwikosto- 
wi? Otóż pragnie on, aby bo- 
167 haterowie odnaleźli dla niego 
a źródło „Żywej Wody”. Prag- 


3 prawdziwym rycerzem, 


nie, aby przynieśli mu jeden 
flakonik. Wytłumaczy boha: 
terom, iż zapałał wielką mi 
łością do Martii z Wysopro- 
du, którą to zmorzyła nieu 
leczalna choroba. Będąc 


£ 


s Krwikost pragnie uratować 


piękną Martię i dlatego potrzebuje bohaterów, by przy- 
nieśli mu legendarnej „Żywej Wody”. A gdzie mają 
jej szukać? Otóż wedle słów Asgerotha, czarodzieja 
rezydenta pracującego dla Krwikosta, można źródła 
owej znaleźć gdzieś w pobliskiej puszczy. 

Krwikost nie omieszka wyjaśnić bohaterom, iż 
kompletnie się nie orientuje, gdzie może dokładnie 
znajdować się owo źródło. Wysłał tam swoich dwóch 
ludzi, ale nie wrócili. Ponieważ lojalnych drużynni- 
ków ma niewielu, postanowił zdecydować się na 
usługi najemników. 

Drugim warunkiem uzyskania zapłaty jest nary- 
sowanie dokładnej mapy wiodącej do źródeł. Krwi- 
kost nie będzie kwapił się z wyjaśnieniem przyczyn, 
dla których jest mu ona potrzebna. 

Zapłacić zaś będzie chciał naprawdę sowicie - 
obieca równowartość 40 srebrnych grzywien. Może 
sobie pozwolić na taką ekstrawagancję, z powodów 
których jeszcze ci, Bajarzu, wyjawię. Jeżeli bohate- 
rowie przystaną na jego ofertę (a targować się nie bę- 
dzie, bo nie jest kupcem), odprawi ich opryskliwie, 
dając niewielką zaliczkę, by mogli zabawić się 
w „mieście”. Wszelkie dodatkowe informacje może 
im udzielić Asgeroth, sam Krwikost nie ma ochoty 
zaprzątać sobie głowy nudnymi szczegółami. 


5. JARSBOR 


Miasteczko jest położone u stóp wzgórza zamko- 
wego. Większość dochodów zawdzięcza handlowi 
rzecznemu — wszystkie statki muszą przybijać do przy- 
stani, aby zapłacić myto, a przy okazji nieco pokup- 
czyć. Jarsbor słynie przede wszyst- 
kim ze świetnych skór, futer 
i przednich miodów — wyra- 
bianych na pszczelim miodzie 
z puszczy. W mieście jest jed- 
na gospoda, dwie tawerny, wie- 

ża czarodzieja rezydenta, 
przystań rzeczna, kilkanaś- 
cie obsługujących gród za- 

kładów rzemieślniczych, 
rzeźnia, kilka należących 
do krasnoludów farbiarni 
i garbarni oraz zakładów ku- 
śnierskich. Na szyldach za- 
kładów rzemieślniczych 
można dostrzec świeżo do- 
malowane znaki krasnoludz- 
kiego banku Cianfanelli. 
Generalnie miasteczko jest 
skrajnie prowincjonalne 
i dość ubogie. Krwikost 
zamierza to jednak wkrót 
ce zmienić, 
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Z, pewnością bohaterowie ruszą do gospody, by 
tam oporządzono im konie i by oni sami mogli zrzu- 
cić zakurzone, podróżne odzienie. Karczmarz powi- 
ta ich wylewnie, powiadomiono go bowiem, iż są 
ludźmi władyki. Będzie szczerze podziwiał ich 
odwagę, w tym przyjęcie oferty władyki. Napomknie 
również, iż swego czasu był w Jarsborze pewien bia- 
łowłosy zabijaka, wiedźmin jak się zdaje, jednak on 
władyce odmówił, nie przyjmując zlecenia (g0spo- 
darz nie wspomni jednak, że odmowa wiedźmina 
skończyła się krwawą jatką w tejże karczmie, wsku- 
tek czego Krwikost stracił trzech drużynników i mu- 
siał przeprosić wiedźmina za napaść). 
Gdyby bohaterowie wypytują się o źródła Zywej 
Wody, miejscowi mogą podzielić się z nimi nastę- 
pującymi informacjami: 
© Woda Życia, zwana żywą w ogóle nie istnieje, to 
paplanie bardów. 

© Ponoć w pobliskiej puszczy istnieją pradawne ru- 
iny elfiego „Świętego Miejsca”, w którym bije słyn- 
ne źródło. 

© Żywa Woda leczy rany, choroby i wraca młodość. 

© Tylko najodważniejsi (lub najgłupsi) udają się na 
poszukiwanie Żywej Wody — w puszczy grasują 
bandy dzikich elfów, które każdego intruza naszpi- 
kują swymi strzałami. 

© Powiadają, iż źródeł strzeże dwóch potężnych 
olbrzymów — Wyrwidąb i Waligóra. Tylko ten, kto 
ich pokona, może nabrać manierkę Żywej Wody. 
Generalnie rozmówcy będą podziwiać bohate- 

rów za ich śmiałość, dając jednocześnie do zrozumie- 

nia, iż „chyba na rozumie słabują”, sprzedając swój 

żywot Krwikostowi. 


6. CZARODZIEJ REZYDENC 


Pośrodku miasteczka stoi wieża czarodzieja. Asge- 
roth przyjmie bohaterów z o wiele większą uprzejmo- 
ścią, niźli jego pan, Krwikost. Szczególną atencją da- 
rzyć będzie czarodziejów, a jeśli w hanzie znajdzie się 
wiedźmin, to magik powstrzyma się od docinków. 
Wyjaśni, iż źródła Żywej Wody nie są bynajmniej 
bzdurną opowieścią. Czarodziej zna dwa potwierdzo- 
ne przypadki użycia tego specyfiku, oba w pobliżu 
ziem Krwikosta. Magik popytał miejscowych, zbadał 
lokalne opowieści i doszedł do wniosku, iż do źródeł 
może prowadzić tak zwana Zielona Ścieżka, zagłębia- 
jąca się w ostępy leśne na północ od granicy ziem 
Krwikosta. Czy jednak wiedzie ona do samego celu 


li jakie niebezpieczeństwa się na niej czają, tego As- 
_ geroth już nie wie... Podczas zakrapianej winem roz- 
_ mowy da się zauważyć, że czarodziej z prawdziwą pa- 


sją opowiada o Żywej Wodzie. Zapytany przyzna, iż 
żywo interesuje się owym specyfikiem i z chęcią by 
przebadał choć jego maleńką próbkę. 


Asgeroth odnosi się do wyprawy bohaterów z du- 
żym entuzjazmem. Powie, że sam udałby się z ni. 
mi, gdyby nie trzymały go lu obowiązki rezydenta 
(to oczywiste, jawne kłamstwo). Odpowie na wszy. 
stkie (prawie) pytania bohaterów dotyczące okolicy 
(może nawet wspomnieć, iż Wysogród leży na pół. 
noc od ziem Krwikosta, w górę rzeki). 


7. GARSCUA DRUGA: 
NIE CHKA PIĘKNA BAŚŃ 


Zanim bohaterowie wyruszą na szlak, trzeba im 
ujawnić kilka okruchów prawdy... Baśń nie jest ta- 
ka piękna, zaś Krwikostem wcale nie kierują szla- 
chetne pobudki. 


8. CICZY SIĘ CYCKO PIENIĄDZ 


Na początek, opowiem Ci o miejscu, którego 
mieszkańcom wiedzie się bardzo dobrze. Tamtejszy 
zamek, położony jest na szczycie wapiennych skał, 
jedyna droga wiedzie doń najpierw wąskim wąwo- 
zem, a później wykutą w skale wąską ścieżką. Twier- 
dza strzeże kilkunastu kopalń miedzi i ołowiu, 
w których jest też nieco srebra. Wydobyte rudy są 
spławiane na południe wraz z nurtem rzeki Bristy i to 
właśnie głównie z clenia tych transportów czerpie zy- 
ski Krwikost. Biedaczek zdaje sobie sprawę z praw- 
dopodobnej zawartości srebra w spławianym ołowiu 
i aż ostrzy sobie zęby na Wysogrodzki Zamek. Nie- 
stety, dysponując nieco ponad dwudziestoma drużyn- 
nikami, Krwikost może sobie tylko pomarzyć o zdo- 
byciu niedostępnej warowni. 

Los jednak uśmiechnął się do chwciwego włady- 
ki — umarł władca Wysogrodu, nie pozostawiając 
męskiego potomka. Na zamku pozostała tylko wdo- 
wa — Martia. Krwikost natychmiast „zapałał” do 
wdowy „„gorącym uczuciem”. Niestety, wdowa Mar- 
tia ma jedną wadę, przynajmniej z punktu widzenia 
młodego władyki — otóż dawno już skończyła pięć- 
dziesiąt wiosen. Tejże nieuleczalnej „chorobie” obie- 
cał zaradzić Asgeroth i podsunął władyce pomysł 
ekspedycji do źródeł Żywej Wody. Młodzian pragnie 
upiec dwie pieczenie na jednym ogniu — zdobyć ko- 
palnie, młodą żonę, ziemie wysogrodzkie oraz wzbo- 
gacić się ponad wszelką miarę. 


9. BEJ! BOI 
DO PRACY BY SIĘ 8200. 


— Drogowskaz? Jaki tam drogowskaz, wielmoż 
na pani... Toż to tylko zwykły znak drogowy, ©0 4 
ludzie nie się nie pogubili. Kędy na Nowi 
a gdzie Cintra... Wszak Jarsbor to istne centrum te 
go no ... komunikantacyjne... 


kk. M " Ke CH KE. 


Pod murami Jarsboru rozbrzmiewa krasnoludzka 
pieśń. To gromada krasnoludów pod dowództwem 
Brouvera Cianfanelli wykonuje zlecenie Krwikosta, 
czyniąc przy tym maksimum hałasu (mają ze sobą 
piły tarczowe do wyrzynania desek). Należy opisać 
krasnoludy na tyle dokładnie i dowcipnie (z trady- 
cyjnymi przyśpiewkami), aby zwrócić na ich uwa- 
gę hanzy. Krasnoludy pracują zawzięcie, przygoto- 
wując deski i przycinając belki, a z nich wyrabiając 
między innymi... drogowskazy. Jeden z krasnolu- 
dów, widać najbardziej gramotny, wypisuje we 
wspólnym rozmaite napisy, chociażby: „Uzdrowi- 
sko Krwikosta”, „Tędy do źródeł”, „Żywa Woda 
zdrowia doda!”. 

Teraz już pewnie Twoi gracze zorientują się w pla- 
nach sprytnego władyki — już wiadomo, po co mu 
potrzebna sporządzona przez bohaterów mapa! Chce 
odnaleźć cudowne źródło i zmienić je w przynoszą- 


Wracając zaś do krasnoludów, są oni raczej znie- 
smaczeni, gdyż Krwikost odmówił wpuszczenia ich 
do miasta, a tym bardziej do zamku, nakazując roz- 
łożyć się z hałaśliwą robotą na przedpolach Jarsbo- 
ru. Krasnoludy jednak z zapałem robią swoje, szcze- 
gólnie, iż mają przyobiecane udziały w całym 
przedsięwzięciu. Na wszelki wypadek będą starały 
się ukryć cel swej pracy (szczególnie dotyczy to dro- 
gowskazów). Tak im zresztą przykazali Krwikost 
i Brouver Cianfanelli — obaj nie chcą, aby konkuren- 
ci dowiedzieli się o przedsięwzięciu. 

Dzięki krasnoludom bohaterowie mogą odkryć 
prawdziwe plany Krwikosta i, mam taką nadzieję, 
da im to co nieco do myślenia. Jeżeli wśród śmiał- 
ków znajdują się inne krasnoludy, nie można wy- 
kluczyć, iż zaprzyjaźnią się z grupą Cianfanelliego. 


Wtedy możesz, Bajarzu, dostarczyć bohaterom 


mnóstwa informacji na temat planów Krwikosta, tu- 


Jmgqy  cekrociowe dochody uzdrowisko. Pewien, iż w koń-  dzież wyjawić im, że owa zachorzała Martia, dama 

dl cu którejś grupie najemników uda się je odnaleźć, już cudnej piękności, jest w rzeczywistości starą jędzo- 

tz wynajął grupę krasnoludów, aby przygotowali za-  watą wdową. 

era ni równo oznakowania traktów, jak i sam pawilon ) 

waj uzdrowiskowy. Zaraz po zlokalizowaniu źródeł, 10. ZIELONA ŚCIEŻKA 

i mężz. Krwikost zamierza skrzyknąć drużynników i straż 

LWyśłę miejską, wykurzyć ewentualne elfy strzegące źródła Nadejdzie nieuchronnie taki moment, kiedy boha- 

renzżj i zacząć jego eksploatację. terowie będą musieli przestać się zastanawiać i wre- 

mss: Trzeba przyznać, iż władyka musi się spieszyć. Na  szcie zabrać się za konkretną robotę. Czas ruszyć 

ubega całą operację zaciągnął spore pożyczki w banku w puszczę. Na północ od ziem Krwikosta ciągnie się 

gło Cianfanelli. Uczynił to pod zastaw zakładów rzemie- ona nieprzebranym gąszczem. W miarę zbliżania się 
" ślniczych w należącym do niego mieście — dlatego, do lasów widać, jak zmienia się okolica. Złoto pól 

pod jak zauważyli bohaterowie, część z nich przeszła już ustępuje brązowo-zielonym karczowiskom, a później 

wydasz pod auspicje wszechwładnego banku. Tak więc czas / młodnikowi — w pobliżu puszczy nikt nie uprawia 

kope nagli, a Krwikost musi szybko zaanektować zarów- ziemi ani nie mieszka; znak to, że elfy całkiem re- 


no źródła, jak i Wysogród. 


gularnie urządzają tu rejzy. 


pułapki 


Dostrzeżenie utapki wymaga testu spostrzegawczości o trudności 6. W przypadku, gdy bohaterowie 
będą przeszukiwali teren (co znacznie opóźni wędrówkę), trudność spadnie do 4. Uruchomienie pułapki 
powoduje różnE a Który ch można uniknąć wykonując test — nomen omen — uniku o różnej trudności. 

Wokół nogi ofiary zaciska się pętla. Następuje szarpnięcie i nieszczę- 
śnik leci do góry, zawisając do góry nogami. Uwięziona noga zosta- 
je zraniona (k6 obrażeń, przed którymi nie chroni pancerz). 
Spośród pobliskich krzaków wylatuje włócznia, zadająca k6+3 obra- 
żenia w dowolną część ciała. 

Na ofiarę spada niczym wahadło kawał beli, przyszpilając go do drze- 
wa. 3k6+4 obrażenia w tułów. 

Z krzaków wylatuje strzała, zadając kó obrażeń w dowolną część ciała. 

Bohater spada do dołu, na którego dnie znajdują się zaostrzone koł- 
ki. Upadek powoduje 3k6 obrażeń. W ciało nieszczęśnika wbijają się 
2k3 kołki, zadające po k2 obrażenia w losowo wybrane części ciała. 
Na ofiarę spada krata z kolcami, przybijając nieszczęśnika do drze- 


Włócznia 


Bela "7 


Kraty z kolcami 
ń wa, Bohater otrzymuje 4k6 obrażeń w tułów. 


Czas zastąpić nastrój z komediowego bardziej po 
ważnym. Zmień Bajarzu muzykę na niepokojącą, bar- 
dziej mroczną. Opowiedz o ciemnej ścianie puszczy. 
Stare, olbrzymie drzewa groźnie strzegą swoich tajem- 
nie... Pośrodku ścieżki, jakby na powitanie, ktoś usta- 
wił drąg z nabitą ludzką czaszką — to elfie ostrzeżenie. 

Gdy bohaterowie wjadą w gęstwinę, zalej ich opi- 
sem zielonego gąszczu. Wielkie, stare, powykręca- 
ne drzewa pną się ku niebu, dając wsparcie setkom 
krzewów, paproci i pnączy. Falująca na delikatnym 
wietrze gęstwina liści nie pozwala dojrzeć tego, co 
być może czai się już kilkanaście kroków od błotni- 
stej, nierównej ścieżki. Światło jest tu przyciemnio- 
ne wielowarstwowym baldachimem zieleni i nawet 
w południe panuje tu wilgotny półmrok. 

Co ważniejsze jednak, w zielonej puszczy czyha 
na bohaterów realne niebezpieczeństwo w postaci za- 
stawionych na szlaku licznych pułapek. Są to spryt- 
nie zamaskowane wilcze doły, spadające kraty naszpi- 
kowane ostrymi kołkami, samopały wystrzeliwujące 
potężne strzały po szarpnięciu cienkiej linki rozcią- 
gniętej w poprzek drogi. Za każdym razem pozwól 
awanturnikom w ostatniej chwili zauważyć śmiercio- 
nośne przeszkody, pokazując jednocześnie tych, 
którym się to nie udało. Jakieś półtorej godziny dro- 
gi po wejściu w las hanza znajduje pierwszego z wy- 
słanych na zwiad ludzi Krwikosta. Jego trupa przy- 
bito do drzewa pierzastymi strzałami o lotkach 
pomalowanych w niebieskie pasy. Ma służyć za ko- 
lejne, tym razem bardziej dosadne ostrzeżenie. Każ- 
dy z bohaterów, który miał kontakty w przeszłości 
z elfami, rozpozna bez trudu strzały driad, bardzo 
podobne do tych używanych w Brokilonie. Kilka mi- 
nut jazdy dalej bohaterowie odnajdą kolejny ślad - 
tym razem po drugim ze zwiadowców; jest to tylko 
nóż myśliwski, leżący pod drzewem w kałuży krwi. 
Nie wiadomo, gdzie podziało się ciało. 

Być może te fakty skłonią bohaterów do opuszcze- 
nia ścieżki i prób podążenia lasem mniej więcej w kie- 
runku, gdzie wiedzie leśny szlak. Obrońcy źródła jed- 
nak i to przewidzieli. Okoliczny las skrywa dość 
przemyślna i stara iluzja, plącząca wyczucie kierun- 
ku i zawracająca bohaterów co raz ku ścieżce. 

Jakież więc będzie zdziwienie śmiałków, gdy 
wśród kniei usłyszą śpiew topora drwala wycinają- 
cego drzewa. Rąbiący zdaje się być niedaleko ścież- 
ki i z duży prawdopodobieństwem można założyć, 
iż bohaterowie postanowią przyjrzeć się bliższej 
śmiałkowi ze spokojem wycinającemu drzewa w el- 
fim lesie! 


i. MAĆKO DROIAC 


e 9 Drwalem jest wyglądający na góra 22 lata, potęż- 
65 1 M. nie rozrośnięty w barach młodzieniec o jasnych jak 
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Maćko drwal 
Ko: 4 Po: 3 
Zm: 3 Zr: 4 
In: 3 Og: 2 


Żywotność: 32 (8/10/24/32) 

Walka bronią: 4 

Walka wręcz: 3 

Unik: 3 

Obrona fizyczna (dystans/ —_ 

bronią/wręcz): 2/6/5 ( 

Obrona magiczna (czary/ 

modlitwy/znaki): 1/1/1 

Zbroja: Brak. 

Broń: Wielki topór 

(2k6+2xSi). 

PW: 24 c z 

PM: 0 PZ 

Manewry w walce wręcz: Blok, cios pięścią, 
kopnięcie, pochwycenie, rzut obezwładniający. 

Manewry w walce bronią: Cięcie/pchnięcie, pa- 
lestra. 

Wybrane umiejętności: Akrobatyka 2, hazard 2, jeź- 
dziectwo 4, języki: Starsza Mowa 2, nasłuchiwa- 
nie 2, polowanie 2, przeszukiwanie 3, przetrwa- 
nie 3, spostrzegawczość 4, taktyka 2, unieszko- 
dliwianie pułapek 4, wigor 4, zimna krew 3. 


len włosach, odziany w portki i zgrzebną koszulinę. 
Wielkim toporem sprawnie okorowuje ścięte drzewo. 
Będzie zachowywał się na tyle hałaśliwie, by boha* 
terowie bez trudu podkradli się do niego. Jakież więc 
będzie ich zaskoczenie, gdy drwal zapyta się, czy się 
już napatrzyli i czy mogą wyjść już z krzaków. 

Chłop będzie udawał zupełnie nie speszonego z4- 
istniałą sytuacją. Nie będzie się bał zbrojnej przewa: 
gi bohaterów, ani wydawał się zbytnio przerażony 
perspektywą naszpikowania strzałami. Z pewnością 
gracze zapytają się, w jaki sposób udało mu się do- 
trzeć tak daleko i do tego jeszcze zrąbać drzewo! 
Maćko odpowie wymijająco, tłumacząc, że ma swo” 
je (miejscowe) sposoby, że nieludzie pilnują bardziej 
skraju lasu itp. Tak naprawdę, to rezolutny drwal 
szybko sam przejdzie do pytań, starając się wywie* 
dzieć od bohaterów, co robią w puszczy i gdzie zmie- 
rzają. Gdy tylko dowie się o celu ich misji, Z obawą 
pokręci głową i będzie odradzał bohaterom dalszą 
drogę. Opowie niestworzone historie 0 dwóch 
olbrzymach grasujących w lesie, Wyrwidębie i War 
ligórze. Będzie również utrzymywać, iż dotarł nie” 
gdyś do zaczarowanej ścieżki, na której każdy prze” 
mienia się w kamień, jeśli tylko obejrzy się przeż 
ramię. Maćko szczerze będzie współczuł bohaterom 
losu przyszłych kamiennych posągów. 


Jarosław Musiał 
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Drwal nie zgodzi się zostać przewodnikiem, choćby 
nie wiem jakie sumy mu ofiarowywano. Będzie utrzy- 
mywać, iż życie mu jeszcze miłe, weźmie trochę urą- 
banych drew i ruszy na południe, przez zielone knieje. 
Uważni bohaterowie (test spostrzegawczości o trud- 
ności 5), mogą zauważyć, iż topór, jakim posługiwał 
się Maćko, był godny raczej rycerza niźli drwala. 


12. ŹRÓDŁA ŻYCIEJ (IODY 


Czas najwyższy, abym wtajemniczył Cię, Bajarzu, 
w kulisy naszej historii, zdradzając największą taje- 
mnicę — gdzie są źródła Wody Zycia. Otóż faktycz- 
nie znajdują się one w puszczy u podnóży Gór Si- 
nych, w ruinach elfiego miasta Woedlaeke. Gdy 
ekspansja człowieka przybliżyła krawędź lasu do te- 
go świętego miejsca, elfy postanowiły je opuścić. 
Zdecydowały, iż lepiej opuścić miasto, niż narażać 
jego ludność na rzeź. Pozostawiono jednak na stra- 
ży kilkanaście driad, które poprzysięgły na wieki 
strzec źródeł Żywej Wody przed intruzami. 

To wszystko zdarzyło się dawno temu... Elfy ode- 
szły dalej na północ, w kierunku leśnych mateczni- 
ków i bezpiecznych górskich baz, a strzegących 
źródła driad stałe ubywało. Traciły życie, starając się 
powstrzymać osadników bezlitośnie karczujących 
wiekową puszczę i przybliżających dzień, w którym 
wieże Leśnego Jeziora wyłonią się na światło dzien- 
ne. Ginęły też, próbując odpędzić od świętego miej- 
sca ludzkich awanturników, zwabionych starymi opo- 
wieściami o Żywej Wodzie. W końcu pozostały tylko 
cztery. Aż pewnego razu, jakieś pół wieku temu, do 
s puszczy trafiło dwóch braci — błędnych rycerzy — wraz 
z giermkiem, szukających Wody Życia. Dziwożony 
nie zdołały powstrzymać intruzów. Jakież było ich 
zdziwienie, gdy po napiciu się ze świętego źródła, 
trzech ludzi oznajmiło driadom, iż odtąd pragną ra- 
zem z nimi strzec świętej wody. Sprytny giermek, 
Maćko, wpadł na pomysł, aby rycerze udawali olbrzy- 
mów: Wyrwidęba i Waligórę. Sam zaś z pomocą driad 
zbudował na ścieżce do źródła mnóstwo przeszkód 
i pułapek. Potem rozpuścił w okolicy plotki o straszli- 
wych olbrzymach. Dziś wielu miejscowych może 
przysiąc, iż widziało nieraz potężnych olbrzymów, 
_ wystających ponad najwyższe drzewa. 

Maćko skorzystał z rzeźbiarskiego kunsztu daw- 
nych elfich mistrzów, którzy przyozdobili miasto 
wspaniałymi posągami. Były wśród nich niezwykle 
sugestywne postacie naturalnej wielkości, przede 
wszystkim elfów, jednak kilku artystów rzeźbiło 
również ludzi. Sprytny Maćko ustawił najlepsze po- 
s4gi wzdłuż ostatniego odcinka ścieżki. Wyglądają 
jak żywi przemienieni w kamień... To ostatnia barie- 
ra, którą wzmacniają opowieści (też autorstwa Mać- 
ka) o petryfikacyjnych mocach. 


Te działania były właściwie ostatnim ratunkiem 
źródeł, gdyż znajdują się one obecnie zaledwie 3 go- 


dziny jazdy przez las — w prostej linii. Sama ścież- | | | 


ka wije się tak, iż droga wydaje się dwa razy dłuż- 
sza, jednak jest to wyłącznie oszustwo. Granice lasu 
są tuż-tuż. 

Zapytasz pewnie, Bajarzu, czemu Maćko ujawnił 
się przed bohaterami? Pragnął dowiedzieć się, dla- 
czego Krwikost postanowił odnaleźć święte miejsce 
elfów. Nie dał się zwieść rozsiewanym przez herol- 
dów wieściom, iż Krwikost pragnie Żywej Wody dla 
ocalenia chorej ukochanej. Zdaje sobie sprawę 
z chciwości młodzieniaszka. W końcu przeżył już 
swoje — ma wszak ponad 60 lat (choć dzięki działa- 
niu Żywej Wody wygląda na młodzieniaszka). Te- 
raz już najprawdopodobniej wie, jakimi siłami dys- 
ponuje hanza. Wciąż ma nadzieję, iż nastraszył ich 
swoimi opowieściami, jednak na wszelki wypadek 
przygotuje im miłe powitanie. 


13. GDY OBEJRZYSZ SIĘ 
PRZEZ RAMIĘ, 
PEGNIE SIĘ ZAMIENISZ | 
(U KAMIEŃ... 


Zanim bohaterowie dotrą do Woedlaeke, zaserwuj 
im kilka niebezpiecznych pułapek. Potem ścieżka wy- 
prowadzi ich na skraj lasu. Leśny szlak omija wielki 
wapienny głaz, ni stąd ni zowąd wyrastający pośrod- 
ku lasu (ludzie powiadają, iż to sprawka Waligóry) 
i wychodzi na polanę. Każdy, kto wychyłli się zza nie- 
go, dostrzeże długą polanę, a na niej mnóstwo posą- 
gów. Powinieneś, Bajarzu, opisać je jako zwykłe 
rzeźby. Z miną pokerzysty mów, iż rzeźbiarz musiał 
być niezwykłym artystą, bowiem wiernie przedstawił 
każdą fałdkę ubrania, każdą zmarszczkę skóry, kształt 
rozwianych na wietrze włosów. Te spośród posągów, 
które stoją bliżej wyjścia z lasu, przedstawiają ludzi 
i elfy płaczące lub krzyczące (naprawdę pełne ekspre- 
sji). Pozostałe wydają się spokojniejsze (nie wszyst- 
kie spośród znalezionych przez Maćka figur idealnie 
nadawały się do odstraszania przybyszów). 

Efekt powinien być porażający. Najprawdopodob- 
niej łąka okaże się najpoważniejszą przeszkodą dla 
Twoich graczy. Będą starali się wyczuć, w jaki spo- 
sób działa czar (test magii o trudności 4 odkryje tyl- 
ko magiczną aurę całej okolicy i potężne jej źródło 
gdzieś na północy). Jeżeli śmiałkowie rozejrzą się 
z jakiegoś wyższego punktu (skała bądź jakiekolwiek 
drzewo), to dostrzegą niedalekie wieże elfiego mia- 
sta. Są więc prawie u celu. 

Pozwól graczom pokonać przeszkodę ich własną, 
przemyślną metodą. Oczywiście nie ma żadnego cza- 
ru petrylikacji — to wszystko blaga Maćka. 


RA AMI 


t1970PA8 Żó8! 


14. (WYRCUIDĄB I (IACIGÓRA 


Gdy tylko bohaterowie pokonają ścieżkę posągów, 
z lasu spokojnie wyjedzie Wyrwidąb — na bojowym 
koniu, w pełnej zbroi płytowej, z dębem wymalowa- 
nym na tarczy. Wyzwie bohaterów na bój honoro- 
wy, na śmierć i życie. Dopóki będą stosować się do 
reguł walki honorowej (żadnej magii i pojedynek je- 
den na jeden) rycerz będzie walczył sam. Gdy tyl- 
ko jednak złamią rycerskie zasady, z lasu z rykiem 
wyskoczy brat Wyrwidęba — Waligóra. Zgodnie 
z opowieściami, Waligóra jest potężniejszy od Wy- 
rwidęba. To wielki rycerz, również w płytowej zbroi, 
dosiadający potężnego konia i wywijający olbrzymią 
maczugą. Zawsze był siłaczem, jednak Woda Życia 
uczyniła go jeszcze silniejszym. Z bojowym rykiem 
rzuci się na bohaterów. 

Nie wiadomo jak bohaterowie zakończą to star- 
cie. Być może będą próbowali negocjować z dwo- 
ma „olbrzymami”, jednak wysłuchawszy opowieści 
Maćka obaj rycerze postanowili nie ustępować. 
Gdyby okazało się, iż bohaterowie dają siłaczom 
skórę (co nie jest wykluczone, bowiem bracia cały 
czas walczą honorowo), rycerze będą się ratowali ły- 
kiem Żywej Wody i ucieczką (tak, wiem, iż to uchy- 
bienie rycerskiemu honorowi, ale bez przesady z tym 
honorem). Gdy tylko rycerze znikną w ostępach, 
miasto stanie przed bohaterami otworem. 


(ydrwidąb 


Ko: 4 Po: 3 Si: 4 
Żw:3 In: 3 Og: 3 
Żywotność: 32 (8/16/24/32) 
Walka bronią: 5 

Walka wręcz: 2 

Unik: 3 


Zm: 


2 Zń 4 
Wo: 2 


Zbroja: 9 za (2), PZA 


PW: 24 

PM: O 

Manewry w walce 
nięcie. 


Manewry w walce beecić Cienie 2 gI m 


jeździectwo 4, języki Sia ŻAM 

nie 1, przemawianie 2, rózmawiani 
gawczość 2, taktyka 3; 
gor 5, zastraszanie 2;:Zi 


: Walka bronią: 5 


Obrona fizyczna (dystana/trocia dia gr. | 


> Obrona fizyczna (dystans/bronią/wręcz): 1/6/3 
Obrona magiczna (czary/modlitwy/znaki): 1/1 ; 


: Zbroja: Płytowa (3), kolczuga (2), przeszywanica 


15, (UOGDLHEKE 


Budowle miasta są z czystego, niemal Iśniącego 
bielą marmuru. Spiralne wieże pną się ku niebu, a fi- 
ligranowe kopuły budowli zdają się niemal unosić 
same w powietrzu. W mieście jest więcej realistycz- 
nych rzeźb, podobnych do tych ze ścieżki — tym ra- 
zem już różnej, niekoniecznie naturalnej wielkości, 
Wydaje się, jakby las objął miasto w swoje włada- 
nie, lecz po bliższym przyjrzeniu się widać, iż zie- 
leń wkomponowano w miasto z rozmysłem i mimo 
upływu lat przyroda jest owemu zamysłowi nadal po- 
słuszna. Po środku Woedlaeke, pod przykryciem de- 
likatnej ażurowej kopuły, bije źródło, tworząc błę- 
kitne jeziorko przepięknej urody. 

Wydaje się, jakby nikt go nie pilnował. Wokół pa- 
nuje cisza przerywana tylko sporadycznym ptasim 
trelem. Jednak gdy bohaterowie podejdą do wody 
i zbliżą bukłak, do powierzchni zza okolicznych 
drzew rozlegnie się głos: „„Gar'ean 'aespar!", czyli 
„Uważaj bo strzelam!”. Po tych słowach ukażą się 
dwie driady, trzymające napięte łuki. Jeśli któryś 
z bohaterów choć drgnie, zza kolejnego drzewa wy- 
chynie Maćko. 

— Nie radzę — powie. — Moje panie strzelają na- 
prawdę dobrze. No a teraz, po tym jak poturbowa- 
liście Waligórę i Wyrwidęba, utniemy sobie małą po- 
gawędkę. Dla kogo chcecie Żywej Wody, hę? 


(laligóra 


Ko;3S' s=Borv2 Si: 5 Zr: 4 
Zw:2  In:3 Og: 2 


Żywotność: 35 (9/18/27/35) 
| 


(czary/modlitwy/znaki): 2/2/2 


 Gdstarcza (2), hełm (2). 
7 Miecz ENSI), buzdygan (k6+2xSi). 


; Blok, cios pięścią, kop” | 


gi ą: Cięcie/pchnięcie, finta, | 
3 esita , „sęp patindo, riposta. 
ności i: Czytanie i pisanie (wspól- 
je 3, dyplomacja 2, etykieta 3, 
| języki (Starsza Mowa) 1, polowa” 
yianie 3, rozmawianie 3, spostrze” 
yka 3, wiedza: heraldyka 2, wi- 
A igi 3, zimna krew 5. 


Jarosław Musiał 
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DRIADY 
Ko:3 Po: 4 Si: 2 
Zw  In:3 Og: 2 

Żywotność: 29 (6/12/18/21) 
Strzelanie: 5 


Zm:4  Zr:3 
Wo: 3 


Obrona fizyczna (dystans/ 
bronią/wręcz): 3/6/5 
Obrona magiczna: 3 
Zbroja: Brak. 
| Broń: Długi łuk (2k6+2). 
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Maćko będzie tak 
długo indagował boha- 

Md ię terów, aż w końcu 
Pe kij przyznają się, że pracują 
kg dla Krwikosta. Wtedy 

Maćko skinie głową 
ję paz ipozwoli napić się xy W. 
0 bdaaę ze źródła rannym bo- SK 

R Lid 


stety haterom. Wszelkie ra- 


Żyj kę, ny natychmiast się zagoją, minie też m 


Powrotna droga powinna być łatwiejsza — boha- 
terowie znają już szlak i wszelkie zastawione nanim 
pułapki. To czas na sporządzenie ewentualnej mapy © 
— jeżeli bohaterowie wciąż są zdecydowani oddać ją | 
w ręce Krwikosta. Uwaga! To jesz- - 


cze nie koniec opowieści. O wypra- 

wie bohaterów zrobiło się na tyle 

głośno, że jej rezultatów ciekaw 
jest ktoś jeszcze... 


17. KAPEANKI 
MECICECE 


Gdy tylko bohaterowie 
wychyną z lasu, z zagajnika 
wyjdą (dość spokojnie, by 
nie wystraszyć hanzy) trzy 
kapłanki noszące symbole 
Melitele. Najstarsza z nich, Far- 
glen z Białej Skały, przemówi 
w imieniu wszystkich. Wyjaśni bo- 
haterom, iż przybyły tutaj z porucze- 
nia samej Martii z Wysogro- 
du. Ich pani prosi, aby 
przekazali mapę służkom 
Melitele. Pani, bardzo po- 
bożna wdowa, która gorąco 
myśli o zbawieniu swej duszy, pragnie 
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sympatii, pozwoli im zabrać tylko jeden bukłak 
2x1 | Żywej Wody. Nakaże także nie wspominać, jak bli- 
i sko krawędzi lasu znajduje się Woedlaeke — będzie 
próbował wytłumaczyć, iż magia tego miejsca pryśnie, 
jeśli zostanie zbezczeszczone. Jeżeli bohaterowie oka- 
żą się butni i nieprzyjaźni, zaświszczą strzały... Mać- 
ko przyzwał z lasu wszystkie cztery driady — dwie sto- 
ją po jego bokach w odległości jakichś 35 metrów od 
qoryć bohaterów, dwie pozostałe zaś są dobrze ukryte, ja- 

kieś 50 metrów od nich. Są w stanie wystrzelać ich 
10 do nogi (szczególnie, że obaj rycerze są również w po- 
bliżu, gotowi w każdej chwili wkroczyć do akcji). 


6. CO JE8C CH SCENA, Gl KCÓREJ 
BODACEROWIE ODJEŻDŻAJĄ... 


Najprawdopodobniej jednak obędzie się bez roz- 
lewu krwi. Maćko zasugeruje bohaterom, iż nie bę- 
dzie dłużej w stanie powstrzymać driad od wypu- 
szczenia strzał, dlatego radzi im szybko odjechać. 
Jeżeli któryś z awanturników zna Starszą Mowę, mo- 
że do niego co jakiś czas docierać urywek rozmów 
driad, na przykład: „Ja to bym od razu ich rozwali- 
la, tak na wszelki wypadek”. 
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Kapłanki będą ze wstrętem odnosić się do idei 
Krwikosta utworzenia komercyjnego uzdrowiska, 
a już najbardziej zniesmaczy je pomysł wprowadze- 
nia do elfickich ruin bandy rozhukanych krasnolu- 
dów. Kapłanki będą próbowały bohaterów przeku- 
pić — chcąc, by dali im mapę, a Krwikostowi 
sprzedali sfałszowane plany. Oferują 50 lintarów. 


18. UHRSCUH CRZECIA 


Czas na odkrycie przed graczami ostatniej war- 
stwy prawdy. W rzeczywistości za całą sprawą stoi 
czarodziej rezydent. To on namówił Krwikosta do 
poszukiwania Żywej Wody. Uczynił tak, gdyż Wo- 
da Życia jest mu po prostu niezbędna do dalszej eg- 
zystencji. Asgeroth jest czarodziejem dość młodym 
(mimo że wygląda na czterdziestkę). Po serii niepo- 
wodzeń odniesionych podczas magicznych badań 
na Południu, Kapituła zesłała go do pracy w Jarsbo- 
rze. Tam, pragnąc udowodnić, iż jest więcej wart niż 
na to wygląda, począł wykonywać wielce ryzykow- 
ne eksperymenty. Wskutek jednego z nich stracił 
kontrolę nad wezwaną Siłą. W efekcie spotkała go 
przykrość, zwana w żargonie czarodziejów „Klątwą 


Kościeja”, Przyzwana potęga stale i nieuchronnie 
wysysa życie z Asgerotha, zamieniając jego ciało 
w płątaninę kości. Aby opóźnić efekt klątwy, czaro- 
dziej zamknął swoją duszę w igle i ukrył ją w jaju. 
Dzięki temu klątwa dłużej lokalizuje jego witalne za- 
soby, przez co sam proces postępuje wolniej. Do od- 
wrócenia rozwoju plugastwa potrzeba jednak Żywej 
Wody oraz krwi dziewicy (świeżo złożonej w olie- 
rze przerażającej potędze, która dorwała czarodzie- 
ja). Czas czarodzieja się kończy. Nie może on sobie 
pozwolić na czekanie, aż Krwikost sprowadzi Mar- 
tię i odda mu Żywą Wodę. Musi ja odebrać bohate- 
rom natychmiast. 


o. HES666ROCH 


Gdy tylko bohaterowie uporają się z kapłankami 
Melitele (w jakikolwiek sposób), następną spotkaną 
osobą będzie czarodziej rezydent. Asgeroth wyczuł 
zbliżanie się potężnej aury Wody Życia i udał się na 
spotkanie hanzy. Przywita ich z uśmiechem i wiel- 
ką życzliwością. Zapyta, jak udała się podróż i czy 
mają Żywą Wodę. Następnie zapyta z dobrotliwym 
uśmiechem, czy może wziąć w ręce cudowny bu- 
kłak. Gdy bohaterowie wyczują podstęp, uśmiech na- 
tychmiast zniknie z twarzy maga. Jednym ruchem 
dłoni wyszarpnie Telekinezą bukłak, a chwilę potem 
otworzy portal wiodący wprost do swej wieży i weń 
wskoczy. 

Możliwe, iż bohaterowie będą próbowali go po- 
wstrzymać. Problem w tym, iż efektem ubocznym 
klątwy jest to, iż czarodziej nie czuje bólu. Ponie- 
waż zaś zamknął swoje siły witalne w jajku, nie moż- 
na go zabić inaczej niż rozłupując jego skorupkę... 

Bohaterowie z pewnością domyślą się, gdzie udał 
się czarodziej (jeżeli w drużynie są inni magowie, 
mogą wyczuć, gdzie wiódł portal). W zależności od 
tego, jak szybko bohaterowie podążą za czarodzie- 
jem (np. czy sami potrafią teleportować się do jego 
wieży) czy też będą forsowali bramę siedziby Asge- 
rotha w sposób bardziej tradycyjny, przybędą w róż- 
nych momentach rytuału. Jeżeli zjawia się natych- 
miast, czarodziej jeszcze nie zdążył zabić porwanej 
córki rzeźnika (teraz lewitującej nad pentagramem, 
na najwyższym piętrze wieży), ale jajko nadal po- 
zostaje w piwnicy (kręte schody łączące wszystkie 
poziomy wieży wchodzą w podłogę sieni; dalszy 
ciąg jest zamaskowany iluzją; w piwnicy na postu- 
mencie położone jest jajko). Jeżeli zjawią się później, 
Asgeroth zdąży pozbawić życia piękną mieszczkę, 
lecz jajko będzie znajdowało się w pomieszczeniu 


rytuału (co znacznie ułatwi bohaterom rozprawę 
' z czarodziejem). 


To odpowiedni moment na efektowne starcie. 
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Ko: 2 Po: I Si: | 
Zw:2  ln:4 Og: 2 
Żywotność: 26 (7/14/20/26) 
Magia: 4 

Obrona fizyczna (dystans/bronią/wręcz): 1/1/1 

Obrona magiczna (czary/modlitwy/znaki): 5/2/2 

PM: 22 (plus dwa amulet z 25 PM każdy; w sie- 
dziba ma też dwa następne takie amulety) | 

Czary: Efekt zwierciadła, Grot, Iluzja, Identyfika- | 
cja, Knebel, Leczenie, Lewitacja, Niewidzial- 
ność, Ochrona, Paraliż, Pirokineza, Telekineza, 
Teleportacja, Uśpienie. 

Wybrane umiejętności: Alchemia 3, astrologia 3, | | 
czytanie i pisanie (wspólny) 4, czytanie i pisa- | 
nie (Starsza Mowa) 2, dociekliwość 2, języki 
(wspólny) 4. języki (Starsza Mowa) 2, koncen- 
tracja 3, przenikliwość 2, spostrzegawczość 2, 
uzdrawianie 2, wiedza: historia 2, wiedza: klą- 
twy 2, wiedza: legendy 2, wiedza: magia 3. 


Zr, 4 


efektywnych zaklęć (nie polecam pirokinetycz- 
nych, bo trudno wtedy będzie uniknąć solidnego 
poharatania awanturników). Mag będzie za wszel- 
ką cenę próbował kontynuować rytuał. Dopóki jaj- 
ko pozostaje nienaruszone, jest prawie nieśmiertel- 
ny (no, chyba że ktoś odrąbie mu głowę albo 
rozerwie go na drobne kawałeczki). Bohaterowie 
powinni odczuć, iż skostniałego ciała nie ima się 
żadna broń. Każdemu czarodziejowi bądź bardowi 
możesz przypomnieć o znanej „Balladzie o Koście- 
ju” — w niej to właśnie czarownik zamknął swą du- 
szę w jajku. Gdy tylko bohaterom uda się odnaleźć 
owo jajko i strzaskać jego skorupkę, Asgeroth na- 
tychmiast przemieni się w kulę zbitych kości. Ma- 
giczne przedmioty stworzone przez czarodzieja z0- 
staną poruszone fałą wyzwolonej z jajka magii 
i eksplodują. 


20. ZAKOŃCZENIE 


Teraz od bohaterów zależy, co uczynią. Czy prze- 
każą ambitnemu władyce mapę do źródeł (zarabia- 
jąc w ten sposób 40 grzywien w srebrze)? Czy przy 
czynią się do powstania „Uzdrowiska Krwikost — 
Cianfanelli"? Może też doprowadzą do zawarcia 
umowy między kapłankami Melitele a Krwikostem, 
przyczyniając się do powstania chramu z miejscem 
pielgrzymkowym, uzdrowiskiem i zajazdami dla 
pielgrzymów? A może postarają się oszukać włady- 
kę, chroniąc w ten sposób leśne sanktuarium? Wte- 
dy jednak będą musieli uciekać gdzie pieprz tółaio 
Krwikost nigdy nie wybacza... 
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